Egy izgalmas kaland
2 — 4 jatékos részére, 8 éves kortdl
Szerz6: Pierrot

Egy tarisznyival a villatokon indultok utnak a hirhedt Kerekerdébe. Az a célotok,

hogy osszegyiijtsetek hiarom aranyalmat és atadjatok az Erdé Szellemének.

Cserébe megkapjatok téle a legendas smaragdgyiiriit, ami hatalmat ad

a varazslatos erdé6 felett. A Kerekerdd biivos hely, ahol kiilonos

targyak hevernek szanaszét. Barhova léptek, megmozdul

veletek a fold és ezért nehéz lesz tajékozddni. A Kerek-

erdében talilkozni fogtok néhdny segit6é barittal,

vagy olyanokkal, akik téletek varnak segitséget,

esetleg kétes alakokkal, akik nincsenek mindig
joindulattal irdnyotokban.
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Készen alltok a kalandra?
Akkor indulas!
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32 nyolcszogletii erddlapka, benne 4 csodakut lapka
4 tarisznya (a tirgyak, érmék és aranyalmak tirolasira)
4 vandor figura
4 attekint6kartya
8 iranytiikorong
1 fekete zsdak
1 kék zsak
52 szines korong: 24 kék / 12 piros / 16 sirga
1 tiindértabla (a cserélhetd, megvasirolhaté tirgyakhoz)
12 mesehés kartya
12 aranyalma korong
12 mesehés korong
39 targykorong
24 rézgaras
12 eziistpénz
1 smaragdgyiirii korong
1 jatékszabaly

Az a célotok, hogy egymdst megelézve megszerezzétek a legendis
smaragdgytrit. Ehhez 6ssze kell gy(jtenetek 3 aranyalmat, majd el
kell mennetek az Erdé Szelleméhez, akinek dtadjitok az almakat -
ha egy mesehdsnek sem tartoztok semmivel — és cserébe a 3 arany-
almaért megkapjitok a smaragdgyfrit.

@ Az elsé jaték el6tt vatosan nyomkodjitok ki a karton alkatrésze-
ket a kartontablakbol.

@ A jatékosok szamaitdl fuggéen épitsétek fel az erdlapkikbdl a
Kerekerdst. Az erddlapkikat véletlenszerd sorrendben, felfelé
forditva tegyétek egymds mellé az dbra szerinti alakzatban (ldsd
az dbrdkat 3-4 illetve 2 jitékos esetén).

A kerekerdé felépitésénél vegyétek figyelembe a kovetkezoket:

» A csodakutaknak fix helyiik van. Ezeket pontosan azokra a he-
lyekre tegyétek, ahol az dbran latjatok.

» Legyen egy kis hely az erddlapkdk kozott, hogy azokat
szabadon elforgathassitok a jaték sordn.

Az 6sszes erdSlapkat ugy kell lefektetnetek, hogy a nyoleszog
alaka erdslapkdk vizszintesen és fliggdlegesen legyenek
egymidshoz igazitva, és ne dtlésan.

& Vilasszatok egy szint, és vegyétek el a szinetekben a vindorfigurit,

és a tarisznyat. A tarisznydtokat fektessétek a Kerekerds egyik

szabad sarkihoz, majd éllitsdtok rd a vdndorotokat. Ezen felul
vegyetek el 2 irdnytiikorongot valamint 1 dttekintSkartydt, és
ezeket tegyétek a tarisznydtok mellé.

@ Szérjatok be az osszes szines korongot a fekete zsikba, keverjétek
meg, majd véletlenszerten kihtizva helyezzetek el egy-egy szines
korongot minden erdélapka kézepén. A négy csodakut maradjon
szabadon.

@ Az Osszes tirgykorongot tegyétek a kék zsikba. Megjegyzés:
A még nagyobb kihivist jelents jatékhoz vilogassitok ki és
tegyétek ki a jatékbol az Gsszes eziistpénz korongot.

@ A tindértablat helyezzétek a Kerekerdé mellé és toltsétek fel
az Osszes helyet a kék zsikbdl véletlenszerden kihuzott tirgy-
korongokkal, amiket képpel felfelé forditva fektessetek a tiindér-
tébldra.

@ A 12 mesehds kartyit keverjétek meg és képpel lefelé rakjitok az
erdd szélére, majd tegyétek mellé a 12 mesehds korongot.

@ A rézgarasokat és az ezlistpénzeket valamint az aranyalma koron-
gokat és a smaragdgy(r( korongot tegyétek egy kozos készletbe
az erd6 mellé.




Az erds felllitasa 3-4 jitékos esetén:
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Vilasszatok egy kezddjatékost. Az 6 1épését kovetden az 6ramutaté
jardsival megegyezd iranyban kertiltok majd sorra.

Figyelem: Ett6l a ponttél a soron 1évé jatékosra vonatkozé

Az erds feldllitdsa 2 jitékos esetén: szabalyokat, az 6 lehetéségeit, 1épéseit olvashatjatok!

A jatékos a kovetkezd két akcié koziil valaszt egyet:

a. Lép a vandorral.
b. Helyben marad, azaz ,dobbant”.

a. Lép avandorral

Az els6 forduldban a vindora a tarisznya tdbldjan 4ll, tehat
az a kiindul6pontja, ahonnan a kézvetlentl elérhets két
erdélapka kozil az egyikre léphet. A tarisznydjira

a jaték tovabbi menetében mar nem léphet vissza.




Az erdélapkikon lithaté nyolcszogleti szimboélumok jelzik, hogy
mennyit tud lépni vizszintesen vagy fligg6legesen. A vindordval
legfeljebb két erd6lapkan keresztil mozoghat, és nem léphet ki a
kerekerdé hatdrain. Az erdélapkiak kézepéhez kozelebb 1évé belsé
szimb6lumok az érintett lapkdval kozvetlenil szomszédos
erddlapkdkat jelolik, a lapka széleihez kozelebb 1évé kilss
szimb6lumok pedig az adott lapkatdl két lapka tdvolsigra fekvd
erdélapkakat jelolik. Ha egy szimbélum fehér, akkor rdléphet az
adott szimbSlummal jelélt erd6lapkara. Ha a szimbélum ires, vagyis
nincs fehérrel kitoltve, akkor az adott szimbdélummal jelzett
erdlapkdra nem léphet rd. Abban az esetben, amikor az lres
szimbélum beliil van, akkor az azzal jelzett erddlapkdt at kell
ugornia. Minden egyes erd6lapkdn egyszerre csak 1 vandor allhat.

Vilasztdsi lehetéség: Aziranytii. A jitékos a lépése megkezdése eldtt
dénthet gy, hogy bead egy irdnytiikorongot azért, hogy atlépjen
egy olyan erdélapkara, amelyikre amigy nem léphetne, mert Gres
szimbélummal van jelolve azon az erd6lapkdn, amelyiken 4ll.
A beadott irdnytdt ki kell tenni a jatékbol. Ezzel a lehetSséggel
maximum kétszer élhet a jaték sordn.

b. Helyben marad ,,dobbant”

A jitékos donthet tgy, hogy helyben marad, azaz dobbant egyet. Illetve
helyben kell maradnia, azaz dobbantania kell akkor, amikor nem tud
ellépni a szabalyok betartdsaval arrél az erd6lapkardl, amin all.

Ezutan a jatékos egymds utdn megcsindlja a kovetkezd lépéseket:

1. Elforditja az erddlapkat

> Flggetlenil attol, hogy a jitékos az a)

; vagy b) akcié mellett dontott, 90™kal

elforgatja azt az erddlapkat, amelyiken a

‘ vandora dll. A forgis irdnydt az erdSlapkédn

két nyil jelzi. A nyoleszogparok uj

P elrendez8dése meghatdrozza a kovetkezd

forduldban lehetséges mozgdsokat, azaz

d‘f‘m az elérhetd erddlapkikat. Ha a jitékos

dobbantott, akkor az 6 kére itt véget is ért, és a kovetkezo jatékos
kezdi meg a korét.

2. Feltolti az erd6lapkat

A jatékos huz a fekete vaszonzsdkbol egy korongot, és riteszi arra az
erdélapkdra, amelyikrél ellépett, de csak abban az esetben, ha azt
tresen hagyta maga mogott. Tehdt nem hagyott rajta tirgykorongot
vagy mesehds korongot.

3. Megcsinalja a rendelkezésére all6 akciot
Attél fiiggéen, hogy mi van azon az erdélapkéan, amelyikre a jitékos
a vindordval rdlépett, kiilonb6z6 akcidk dllnak a rendelkezésére:

Kék szinii korong

—ajatékos huz egy tirgyat, megtartja, elcseréli vagy leteszi

Amennyiben kék korong van az erddlapkén, akkor el8szor is a
jatékos eldobja azt (egyszertien az erdé mellé dobja, egy kialakulé
halomba), majd hdz egy tirgykorongot a kék zsakbol.

A KerekerdSben bejirt ut sordn kénnyi vagy nehéz tirgyakat talalhat.

A nehéz targyak hittérszine narancssarga.
A nehéz targyak kozé tartoznak a kovetke-
z8k: ll6, hordé, nyereg, kincsesldda és szikla.
Fontos! A jitékos legfelijebb 1 nehéz
targyat tarthat a tarisznydjaban. A nehéz
targyakat felhaszndlhatja arra is, hogy
megakaddlyozza egyes erd6lapkak elforduldsit. (Bévebben: Az erds-
lapkdk blokkeldsa és a blokkolas felolddsa).

A konnyd targyak kozé tartozik a sisak, patké, kalap, sajt, ist,
feszilet, kancsé, kandl, kulacs, érme, gomba, mozsar, kulcs, kard,
csizma és vardzsital.

Ha egy targyat piros felkidltéjel jel6l, akkor az a tirgy hasznos lehet va-
lamelyik mesehds feladatinak teljesitéséhez (Bévebben: Mesehdsok).



Miutdn a jatékos kihuzott egy tirgyat, vilaszthat a kovetkez8 hirom
lehet6ség kozil:

a. Megtartja a tirgyat, és beteszi a tarisznydjaba (egy tres helyre).

b. Nem tartja meg a tirgyat, hanem leteszi az erd6lapkara (a vindora
ald). A tirgy addig marad ott, amig egy jatékos fel nem veszi.

c. Elcseréli a targyat az erdei tiindérrel. A tiindértdblin hirom sorban
fekszenek a tirgyak. Amikor a jitékos cserél a tiindérrel, akkor az
éppen kihuzott tirgyat visszadobja a kék zsikba, majd kivalaszt egy
targyat a tindértdbla 3 sora koziil az egyikbdl. A cserére a kovetkezsk
vonatkoznak:

Fels6 sor: A jitékosnak fizetnie kell 2 rézgarast a targyért.
Kozépsé sor: A jitékosnak fizetnie kell 1 rézgarast a targyért.

Alsé sor: A jitékos ingyen megkapja a tirgyat.

A kifizetett érméket a kozos készletbe teszi.

Megjegyzés: Ha a jatékosnak nincsen rézgarasa, fizethet a tiindérnek
1 eziisttel is, de a tiindér nem pénzviltd, tehdt a visszajarét megtartja.

A kicserélt targyat a jatékos beteszi a tarisznydjaba. Ezutin az
adott sorban maradt targyakat leveszi a tindértdblirdl és mellé
fekteti. A fels6 sorok targyait lefelé csusztatja, majd a felsé sort
feltolti 4j targyakkal a kék zsakbol. Csak ezek utin dobja vissza a
kék zsakba a tiindértablardl levett két tirgyat.

Megjegyzés: Ha a jatékos egy csere vagy hizis révén rézgaras vagy
ezlistpénz koronghoz jutott, akkor azt azonnal be kell cserélnie a kozos
készletbdl a megfelels érmére. A jatékos az érmét a tarisznyajiba teszi,
a korongot pedig visszadobja a kék zsakba.

Figyelem: A tarisznyitokban maximum 3 targyat tarthattok,
ezek koziil legfeljebb 1 lehet nehéz tirgy, viszont ezek mellett

barmennyi pénzt vagy aranyalmit tarolhattok.

Amennyiben sirga korong van az erdélapkan, akkor elszor is
a jatékos eldobja azt (az erdd melletti halomra), majd hiz egy
targykorongot a kék zsakbol. A jitékos a tirgyat nem tarthatja meg,
hanem le kell tennie egy masik erdélapkdra, egy olyanra, amelyiken
szintén sdrga szint korong van. A jitékos leveszi azt a sirga korongot
és azt is az erdd mellé helyezi, és a helyére teszi a tirgykorongot.
A térgy az erd6lapkdn marad, amig valamelyik jatékos fel nem veszi.
Ha egyik erdélapkdn sem fekszik sirga korong, akkor a jatékos a tar-
gyat barmelyik erdélapkdra lerakhatja, amelyiken kék korong fek-
szik. A jatékos leveszi a kék korongot, és a helyére teszi a tirgyko-
rongot. A kék korongot az erd mellett fekvd t6bbi szines koronghoz teszi.

Piros szinii korong — a jatékos hiz egy mesehdst

Amennyiben piros korong van az erdélapkdn, akkor el8szor is

a jatékos eldobja azt (az erdd melletti halomra), majd hiz egy

mesehds kartyat a leforditott lapokbél dll6 paklibél. Harom

kilonboz8 mesehds tipus létezik, amiket egy ikon jelél a kartydn:

@) Baratsagos mesehésok: a kovics, a kocsméros és a szobrasz
Baritsagtalan mesehdsok: a boszorkdny, az itondll és az 6rdog

@) Segit6 mesehésok: a herceg, az egyszarvi, a kereskedd,
a kobold, a koldus és az Erdé Szelleme

- A Dbaratsigos és baritsagtalan
mesehésok  érméket vagy olyan

) targyakat kérnek, amelyek
4§  meghatirozott  tirgyak  (piros
. felkialtojel!) vagy érmék dtaddsival
teljesithetéek. A jitékos vilaszthat,

hogy teljesiti-e az alsé vagy a felsé
kérést. Ha a jatékos nem tud, vagy

nem akar azonnal kielégiteni egy kérést, akkor a kihuzott mesehds
kartyat felfelé forditva a tarisznydja mellé fekteti, majd megkeresi a
mesehds kdrtydhoz tartozé mesehdés korongot, amit rafektet az
erdglapkara (a vandora ldba ald). Ily médon mas jatékos is taldlkozhat
ezzel a mesehéssel és kielégitheti a kérését.

Figyelem: Ha a jatékos birtokaban van egy baratsigos vagy
ellenséges mesehds kartya, akkor ennek a mesehésnek
tartozik, mivel nem teljesitette annak a kérését. Mindaddig, =
amig a jitékos egy vagy tobb mesehésnek adésa, az Erdé |
Szelleme nem adja nekia smaragdgyiiriit, még akkor sem, haa
jatékos sszegyiijtotte a 3 aranyalmat!

Harom lehet6ség van az adéssig rendezésére:

@ A jatékos Osszegytjti a kért targyat vagy érmét,
majd késébb a jiték folyaman odalép arra az

erddlapkéra, amelyiken a mesehds korong
fekszik, és dtadja azt a mesehdsnek.



@ A jatékos egy aranyalmat dldoz fel, és ezzel megszabaditja magit
a tartozastol. Az alma visszakertil a készletbe. Ha a jitékos nem
tud, vagy nem akar azonnal feldldozni egy aranyalmat, akkor ezt
késébb is megteheti az adéssdga rendezésére. A jitékos késébb a
jaték folyaman odalép arra az erddlapkdra, amelyiken a mesehds
korong fekszik, és dtadja az aranyalmat a mesehdsnek.

@ Egy masik jatékos gytjti Ossze a sziikséges tdrgyat vagy
érmét, és teljesiti a mesehds kérését. Ehhez oda kell 1épnie arra az
erdélapkdra, amelyiken a mesehds fekszik, és at kell adnia neki
a targyat illetve érmét.

Amikor egy mesehds kartyan dllé két kérés kozil egy jatékos a felsét
teljesiti, akkor az adéssigot kiegyenlitette, és igy az, aki eldtt
a kdrtya fekszik, felszabadul az igéret alél. Ha egy jitékos az alsé
kérést is teljesiti, akkor az, aki el6tt a kdrtya fekszik, felszabadul az
igéret aldl, és a kérést teljesitd jatékos egy aranyalmdt kap. A bardtsd-
gos mesehds akkor ad egy aranyalmdt a jitékosnak, amikor az
mindkét kérését teljesitette. A bardtsigtalan mesehds elejt egy
aranyalmat, amikor a jatékos mindkét kérését teljesitette.

Amint a jatékos egy mesehds kérését teljesitette, az adott mesehds kar-
tyat ismét belekeveri a mesehés-kartyapakliba, a mesehds korongot
pedig visszateszi az erdé mellé, a kérés teljesitéséhez beadott tdr-
gyakat visszadobja a kék zsikba, az érméket pedig a k6zos készletbe.

A segité mesehdsok egyszeri segitséget nytjtanak a vindoroknak.
Amikor a jitékos élni akar a segitséggel, akkor elvégzi a kirtydjan
lithaté miveletet, majd a mesehds kartyat visszakeveri a mesehds-
kartyapakliba. Ha a jatékosnak nincs sziiksége arra a segitségre,
vagy nem akarja/tudja azonnal kihaszndlni, akkor a mesehds kartyit
képpel felfelé a tindértdbla mellé fekteti. Megkeresi a megfelelé
mesehds korongot, és a vindora ald helyezi az erddlapkara. Ily
moédon misik jitékos is taldlkozhat ezzel a mesehdssel és kérheti
a segitségét. Ehhez természetesen oda kell menni és rd kell 1épni
avandorral arra az erd6lapkdra, amelyiken a mesehés korong fekszik.
AzErdé Szelleme szintén a segité mesehdsok kozott van (bévebben:
Taldlkozds az Erdé Szellemével).

A mesehd8sok részletes leirdsa a jatékszabaly végén olvashato.

Figyelem: Csak azutin szérjitok vissza az osszes szines ko-

rongot a fekete zsikba, miutin kihuztitok bel6le az utolsét is.

.-;;jyarézslatos csodakutak

Az erds mélyén 4 csodakat all. Ezek a csodakutak a tirgyakat
rézgarassd, a rézgarasokat eziistpénzé, az ezustpénzeket pedig
aranyalmakka valtoztatjak. Amikor a jitékos csodakutra Iép,
a kovetkez6 lehetdségek kozil vilaszthat:

Bedob a kutba 2 targyat a tarisznydjabol, amiért a kat 2 rézgarast
ad. (A jatékos elvesz 2 rézgarast a kozos készletbsl és beteszi
a tarisznydjdba.)

Bedob a kutba 3 rézgarast a tarisznydjdbdl, amiért a kut 1 eziistpénzt
ad. (A jatékos elvesz 1 eziistpénzt a kozos készletbdl és beteszi
a tarisznydjaba.)

Bedob a kutba 1 eziistpénzt a tarisznydjibol, amiért a kuat 1 arany-
almat ad. (A jitékos elvesz 1 aranyalmat a k6z6s készletbdl és beteszi
a tarisznyajaba.)

A kutba dobott tirgyakat mindig a kék zsikba kell dobnia, az
atvaltott érméket pedig a kozos készletbe. Nem vilthat at réz vagy
eziist érméket mds tton a kozos készlettel.

Nem tesz semmit: Ha a jitékos nem tud, vagy nem akar cserélni,
akkor egyszerten nem haszndlja ki ezt az akciot.

Figyelem: A csodakutnal 1 1épésben csak 1 csoda kérhetd, és
csak akkor, amikor a jatékos a vindorral odalépett. Csak olyan
csoda kérhetd, ami az attekint6kartyan all. Tehat nem lehet
egyetlen rézgarast egy tirgyra cserélni, vagy két eziistpénzt

2 aranyalmara cserélni. Akkor, amikor a jatékos dobbant azon
az erd6lapkan, amelyiken egy csodakut all, akkor a dobbantas
utan elforditja az erd6lapkat, de nem cserélhet wjra a kittal, a
kovetkez6 korében sem. Akovetkezo jatékoslépése kovetkezik.

Targykorongok

Amikor a jitékos egy olyan erdSlapkara lép, amelyiken mar fekszik
egy targykorong, akkor elveheti, és akdr be is teheti a tarisznydjiba
azt, de akdr el is cserélheti azt egy mésik tdrgyra a tiindértdbldrdl (a
korabban leirtak szerint). Ezeket csak akkor csindlhatja meg, ha van
hely a tarisznydjiban (legfeljebb 3 tirgy, amelyek koziil csak az egyik
nehéz!). Ha nincs hely a tarisznydjdban, akkor a jitékos nem léphet
az adott erd6lapkéra.

Mesehés korongok

Ha mir fekszik az erdélapkin egy mesehds korong, akkor erre az
erdélapkéra csak akkor 1éphet be egy vandor, ha teljesiti a mesehds
kérését illetve kihaszndlja a mesehés képességeit. Nem feltétlenil
annak a jatékosnak kell lennie, aki eredetileg a mesehds korongot az
erdlapkdra letette. Akkor, amikor a jitékos egy jitékostdrsa
tartozdsat kiegyenliti, akkor az érintett jatékostdrs a kielégitett
meseh@s kdrtydt visszakeveri a mesehds kartyakbol 4llé pakliba.
A jatékostars szerencsésen megszabadult a tartozdstol, viszont nem
6 kapja meg a jutalmat. A jutalom természetesen azé a vindoré, aki
tejesitette az adott mesehds kérését. A mesehds korongot ki kell
tenni a mesehds kartyapakli mellé.



Egy erdélapka blokkolasa vagy feloldasa (opcionalis!)

A jatékos hasznilhat arra egy nehéz tirgyat, hogy megakadilyozza
egyes erddlapkik elforduldsit ott, ahol a vidndorral dll. Amikor
a jatékos blokkolni akarja bizonyos erdélapkik elfordulasat, akkor
letesz a tarisznydjabol egy nehéz tirgy-korongot az erddlapkak
kozotti tres helyre. Azzal az ires hellyel szomszédos minden
erdélapka blokkolva van, és addig nem lehet egyiket sem elforgatni,
amig a nehéz targy ott fekszik. A jitékos a lépésében egyszer (vagy
a lépése elején, vagy a lépése végén) lehelyezhet, vagy felvehet
a tarisznydajdba egy blokkol6 nehéz tirgyat.

Figyelem: Egy erd6lapkan fekvé nehéz targy nem blokkolja azt az
erddlapkat, tehat nem akadalyozza meg az erd6lapka elfordulasat.
Ne felejtsétek: A tarisznyaban maximum 1 nehéz tirgy lehet!

Talalkozas az Erd6 Szellemével

Az Erd8 Szellemével akkor talilkozhat a jitékos, ha nincsen

tartozdsa egyik mesehdsnél sem, és Osszegy(jtott 3 aranyalmit.

A jatékos az dhitott aranyalmat négy médon szerezheti meg:

@A csodakatndl  ezistpénzt  vilt
aranyalmara (BSvebben: 4 Vardzslatos
csodakutak cimszondl).

@ A baritsigos mesehdsoktsl kaphat
egy aranyalmdt, amikor kielégiti
mindkét kérésiiket (Bévebben: A Piros
szinii korongok cimszonal).

@ A baritsigtalan mesehdsok elejtenek
egy aranyalmdt, amikor kielégiti
mindkét kérésiiket (Bévebben: A Piros
szinii korongok cimszonal).

@ A segité mesehésok kozil a keresked6tél vehet egy alkalommal
1 aranyalmat 1 eztstpénzért.

@ Kincses laddban is taldlhat egy aranyalmdt, ha osszegy(jt a
tarisznydjaban egy kulcsot és egy kincses ladat. A kulccsal
kinyithatja a liddt, amiben egy aranyalmara bukkan. A jitékos
elveszi (és a tarisznydjaba teszi) az aranyalmat a kozos készletbsl,
majd bedobja a kék zsdkba a két targykorongot.

Ha a jétékos megszerzett mindent, ami a jaték befejezéséhez sziikséges,
de az Erd6 Szelleme mesehés korong még nem kertilt jatékba, akkor itt
az ideje, hogy megjelenjen az ErdS Szelleme. Ehhez a jatékos (akinél
megvannak a jiték befejezéséhez sziikséges dolgok) bal oldalén ls
jatékostars megkeresi az Erdé Szelleme korongot és riteszi egy dltala
vilasztott olyan erdélapkara, amelyiken piros szinkorong fekszik. Ha
egyik erdélapkdn sincsen piros szinkorong, akkor az Erdé szellemét
riteszi egy olyan erd6lapkara, amelyiken kék szinkorong fekszik. A
levett szinkorongokat az erdé melletti halomra kell tenni.

A jiték véget ér, amint egy jatékos az Osszegyiijtott
3 aranyalmaval, tartozdsok nélkiil ralép arra az erdélapkira,

amelyiken az Erdé Szelleme van, majd atadja neki a
3 aranyalmat, és atveszi t6le a smaragdgyiirit. Ez ajatékoslett
ajaték gyoéztese. Gratuldljunk neki!

Baritsiagos mesehésok:

A kovacsnak iillére (nehéz tirgyra) van sziiksége
amestermiive kovicsoldsihoz. Ha a taldlkoz4skor,
(vagy a visszatéréskor) van a jatékosndl egy ullg,
odaadja neki, és jutalmul kap t6le egy kardot. A
jatékos kikeresi a kardot a kék zsdkbdl, és beteszi
a tarisznydjaba. Ha mdr nincsen a kék zsikban
a kard, akkor nem kap semmit. Ha mdr van egy
kard is az ll6 mellett a jdtékos tarisznydjaban,
akkor egy aranyalmat kap. Az ll6t visszadobja
a kék zsikba, a kardot elég, ha megmutatja neki.

A kocsmarosnak hordéra (nehéz tirgy) van
sztiksége, hogy a szomjas vendégeket megitassa.
Ha a taldlkozdskor, (vagy a visszatéréskor) van
| jatékosndl egy hordé, odaadja neki, és jutalmul
kap tdle egy bajitalt. A jitékos kikeresi a béjitalt
a kék zsakbdl, és beteszi a tarisznydjdba. Ha mar
nincsen a kék zsikban a bajital, akkor nem kap
semmit. Ha mar van egy b4jital is a hordé mellett
a jatékos tarisznydjiban, akkor egy aranyalmat
kap. A hordét visszadobja a kék zsikba, a bajitalt
elég, ha megmutatja neki

A szobrasznak sziklira (nehéz targyra) van
sztiksége a szobrok kifaragdsihoz. Ha a talalko-
zaskor, (vagy a visszatéréskor) van a jitékosndl
egy szikla, odaadja neki, és jutalmul kap egy
fesziiletet. A jitékos kikeresi a fesziiletet a kék
zsakbol, és beteszi a tarisznydjdba. Ha madr
nincsen a kék zsdkban a fesziilet, akkor nem kap

semmit. Ha mdr van egy fesziilet is a szikla
mellett a jitékos tarisznydjaban, akkor egy s
aranyalmit kap. A sziklit visszadobja a kel 38
zsikba, a fesziiletet elég, ha megmutatja neki.




Baritsigtalan mesehsok:

A boszorkany egy fesziiletet kér. Ha a taldl-
kozaskor, (vagy a visszatéréskor) van a jitékosndl
egy feszilet, odaadja neki. Megkdszoni és
elkotrédik. Ha van bajital is a jitékos tarisz-
nydjaban a fesziilet mellett, akkor odaadja neki
mindkettét. A bdjitaltdl elalszik és elejt egy
aranyalmat, amit a jitékos kivehet a kozos
készletbsl. A fesziletet és a bdjitalt a jatékos
bedobja a kék zsikba.

Az utonallé 2 rézgarast kér. Ha a taldlkozaskor,
§ (vagy a visszatéréskor) van a jitékosndl 2 rézgaras,
| odaadja neki, és elmenekul. Viszont, ha van egy
J kardis a jtékos tarisznydjiban a 2 rézgaras mellett,
akkor el6rantja a kardot. Ettdl az ttondllé annyira
: meg fog ijedni, hogy jjedtében elejt egy aranyalmat,
@ amit a jatékos kivehet a kozos készletbsl. A kardot a
————— | jatékos bedobja a kék zsdkba, a 2 rézgarast pedi.
@+0»9 JViSSZﬁtCSZi a kJéizt')s készletbe. ¢ e

Az 6rdog egy tzletet kindl: 1 eziistpénzt a jitékos
! lelkéért. Ha a taldlkozéskor, (vagy a visszatéréskor)
van a jatékosndl 1 eziistpénz, odaadja neki, és szabad
lesz a lelke. Viszont, ha van egy fesziilet is a
tarisznydjaban az 1 eziistpénz mellett, akkor
odacsusztatja neki azt is. Ett6l az 6rdég annyira
P meg fog rémiilni, hogy elejt egy aranyalmat, amit a
——=—=— | jatékos kivehet a kozos készletbsl. A fesziiletet
»+0=9 a jatékos bedobja a kék zsikba, az 1 ezlistpénzt
pedig visszateszi a koz6s készletbe.

Segit6 mesehsok:

A herceg megjutalmazza a vele taldlkozé vindort
a batorsagaért. A jatékos huz hdrom targyat a zsik-
bél, amikbél kivalaszt, és a tarisznydjéba tesz egyet.
A masik két tirgyat visszadobja a zsikba. Ezt a segit-
séget csak akkor veheti igénybe a jitékos, ha még
van hely a tarisznydjiban.

Az egyszarvi konnyedén elrepiti a jatékost a
Kerekerds barmelyik pontjéra. A jatékos radllitja
a véndordt bdrmelyik erdSlapkdra (amelyiken
nem 4ll masik vandor), majd 90 *-kal elforditja azt
az erd6lapkit. Ezzel a 1épése véget ért. Viszont,
ha van a tarisznydjidban egy nyereg, akkor
elvégezheti azt az akciét, amit az adott erdlapkan
. fekvé korong megad. A nyereg tirgykorongot a

#jatckos bedobja a kék zsikba.

A kereskedd csibité ajinlatot tesz: legfeljebb
3 targyat megvesz a jatékostol, darabjat
1 rézgarasért. A tirgyakat a jatékos beteszi a kék
zsdkba, a rézgarasokat pedig a tarisznydjiba. Tovabbi
lehetSségként (egyszer): a jatékos vehet téle 1 arany
almat 1 eziistpénzért. A jitékos az aranyalmit a
tarisznydjiba teszi, az ezlstpénzt pedig a koézos
készletbe. Valaszthat a kereskedd két ajanlata koziil,
de nem fogadhatja el egyszerre mindkét ajanlatot.
Megjegyzés: A kereskedd nem pénzvilto, tehdt nem
cserél rézérméket eziistre!

P>

A kobold megtalilja a jitékosnak azt a tirgyat,
amire vagyik. A jatékos vilaszt egy tirgyat a kék
zsakbél, és elcseréli egy tirggyal a tarisznyajabol.
A kobold pénzt (rézgarast vagy ezlstpénzt
dbrizolé tirgykorongot) nem ad! Ne felejtsétek,
hogy a csere utdn is csak 1 nehéz tirgy lehet a
tarisznydban.

A koldus sokat jirkdl az erdSben, sokak koril
olalkodik, és mindenkit ismer. 1 rézgaras
megfizetéséért megismerteti a jitékost egy dltala
vilasztott mesehéssel. A jitékos kivilasztja
a meseh6s kartydk kozil azt, akivel taldlkozni akar,
majd a koldust visszakeveri a pakliba. Megjegyzés:
Ha a jitékos egy segitSt vilasztott, akkor azonnal
haszndlhatija a képességét. Ha bardtsigos vagy
bardtsdgtalan mesehdst vilasztott, akkor azonnal
megfizetheti az addssigot. Kilonben az eljirds a
kordbban leirtak szerint torténik.

| Az Exrd6 Szelleme a legendds smaragdgytrtit
birtokolja. Ha a jitékosnak mér nincs tartozdsa
semelyik mesehdsnél, és van 3 aranyalma a
tarisznydjaban dtadja azokat az Erd6 Szellemének.
Megkapja téle a legendas smaragdgyiiriit és
megnyeri a jitékot.

Importilja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu | www.piatnik.hu
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Kedvelj minket!
www.facebook.com/PiatnikBudapest

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatd!
Apr6 alkatrészeket tartalmaz!
Fulladasveszély! Orizze meg a jatékszabalyt,

mert a szabalyban szerepl6 adatokra még sziiksége lehet.



